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ANALISIS KOMPARASI USER EXPERIENCE PADA APLIKASI X DAN 
THREADS MENGGUNAKAN METODE MECUE QUESTIONNAIRE 2.0 

Oleh 

SYAHLA KHANAYA NAFTALI 

09031282126091 

ABSTRAK 

 

Aplikasi sosial media merupakan platform online yang digunakan untuk 

membagikan informasi berupa teks maupun video serta berinteraksi seperti 

berkomentar dan menyukai konten yang telah dibagikan, juga dapat melakukan 

komunikasi secara virtual dengan menggunakan fitur chat. Seperti hal nya,  aplikasi 

X dan Threads juga merupakan sosial media yang ramai digunakan di Indonesia 

berdasarkan rating yang diberikan pada Google Play store. Tujuan dari penelitian 

ini yaitu untuk memperoleh  pengalaman pengguna sosial media X dan Threads 

dengan menggunakan metode Mecue Questionnaire 2.0 dan untuk mengetahui 

keunggulan kedua aplikasi tersebut jika diuji berdasarkan metode Mecue 

Questionnaire 2.0. Metode Mecue Questionnare 2.0 terdiri dari 5 modul dan 10 

instrumen dengan 34 item pernyataan yang akan di jawab oleh responden melalui 

kuesioner yang berjumlah 102 responden, yang dimana X mendapatkan nilai 

tertinggi pada indikator Usability dengan nilai 5,77 dan mendapatkan nilai terendah 

pada indikator Commitment dengan nilai 3,71 sedangkan Threads memperoleh nilai 

tertinggi pada indikator Usability dengan nilai 5,64 dan memperoleh nilai terendah 

pada indikator Overall Evaluation dengan nilai 2,8. Kemudian nilai rata-rata dapat 

dilihat pada Modul V yang merupakan indikator Overall Evaluation yang diperoleh 

aplikasi X sebesar 3,8 dan aplikasi Threads sebesar  2,8 yang berarti aplikasi X 

lebih unggul daripada aplikasi Threads jika dinilai secara keseluruhan.   

Kata Kunci: Pengalaman Pengguna, Sosial Media, Mecue Questionnaire, X, 

Threads 
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ANALYSIS OF COMPARATIVE USER EXPERIENCE ON APPLICATION X 

AND THREADS USING THE MECUE QUESTIONNAIRE 2.0 METHOD 

By 

SYAHLA KHANAYA NAFTALI 

09031282126091 

 

ABSTRACT 

Social media applications are online platforms used to share information in the 

form of text and video and interact such as commenting and liking content that has 

been shared, and can also communicate virtually using the chat feature. As such, 

the X and Threads applications are also social media that are widely used in 

Indonesia based on the ratings given on the Google Play store. The purpose of this 

study is to obtain the user experience of social media X and Threads using the 

Mecue Questionnaire 2.0 method and to determine the advantages of the two 

applications if tested based on the Mecue Questionnaire 2.0 method. The Mecue 

Questionnare 2.0 method consists of 5 modules and 10 instruments with 34 

statement items that will be answered by respondents through a questionnaire 

totaling 102 respondents, where X gets the highest score on the Usability indicator 

with a value of 5.77 and gets the lowest score on the Commitment indicator with a 

value of 3.71 while Threads gets the highest score on the Usability indicator with a 

value of 5.64 and gets the lowest score on the Overall Evaluation indicator with a 

value of 2.8. Then the average value can be seen in Module V which is the Overall 

Evaluation indicator obtained by the X application of 3.8 and the Threads 

application of 2.8 which means the X application is superior to the Threads 

application when assessed as a whole. 

Keywords: User Experience, Social Media, Mecue Questionnaire, X, Threads 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Di masa sekarang, teknologi informasi mengalami kemajuan yang sangat 

pesat.  Layanan seperti sosial media adalah salah satu bentuk kemajuan teknologi 

informasi. Untuk mendapatkan informasi maupun berita secara online, dapat 

diakses melalui sosial media. Hal ini menyebabkan banyak pengelola layanan sosial 

media membuat berbagai macam sosial media yang dapat digunakan untuk 

menyebarkan dan menemukan informasi yang kita inginkan. Menurut Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) dalam (Prasetiyo et al., 2024) 

Pengguna internet di Indonesia jumlahnya akan mencapai 221.563.479 jiwa di 

tahun 2024. Penetrasi internet di Indonesia berdasarkan jenis kelamin sebagian 

besar yaitu laki-laki sebesar 50,7% dan perempuan sebesar 49,1%.  

Aplikasi X atau layanan jejaring sosial media ini awalnya bernama "Twitter" 

yang dirancang tahun 2006. Namun mulai 27 Oktober 2022, layanan jejaring sosial 

media tersebut berganti nama menjadi "X". Walaupun telah berganti nama menjadi 

X, banyak masyarakat di Indonesia masih menyebut aplikasi tersebut sebagai 

Twitter. Aplikasi tersebut telah lama menemani interaksi sosial masyarakat 

Indonesia dalam era digital hingga kini (Taufiqul Haq et al., 2024) 

Threads awalnya dirilis pada tahun 2019 tetapi kemudian direvitalisasi pada 

tahun 2023 karena kurangnya pengguna. Aplikasi ini dikembangkan oleh Meta 

Platform Inc yang merupakan induk dari perusahaan yang mengembangkan 

aplikasi  media  sosial.   Threads   adalah  layanan  microblogging  yang  dirancang 
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khusus membagikan teks, gambar, dan video, serta berinteraksi dengan postingan 

pengguna lain (Berton et al., 2023). 

 Pertumbuhan aplikasi sosial media seperti X di Indonesia sangat cepat dan 

menempati peringkat ke-5 dunia. Baru-baru ini, banyak orang mencoba membuat 

aplikasi serupa dengan X, seperti Threads yang sedang populer. Dikarenakan 

Threads dan X masing-masing memiliki 50 juta download dan 1 miliar download 

menurut data Google Play store. Aplikasi tersebut juga menawarkan fitur yang 

serupa namun berbeda (Iqbal et al., 2023). Threads, aplikasi media sosial yang 

diluncurkan oleh Meta Platforms pada 5 Juli 2023, telah membuat perdebatan 

dengan skala nasional maupun internasional, karena melihat kemiripannya dengan 

X yang sudah ada sebelumnya. Kontroversi semakin memanas karena dugaan 

Threads meniru X. Sama hal nya dengan X, Threads digunakan pengguna untuk 

berpartisipasi dalam media secara online, membagikan konten seperti blog, jejaring 

sosial, forum, dan virtual. Penggunaan sosial media memiliki potensi sebagai 

platform positif maupun negatif, yang memungkinkan dapat mempengaruhi aspek 

dalam masyarakat (Lim & Ayunda, 2023).  

Keberhasilan aplikasi seperti sosial media juga bergantung pada pengalaman 

pengguna yang baik. Oleh karena itu, penilaian dari pengalaman pengguna pada 

aplikasi sosial media sangat penting untuk menentukan tingkat kepuasan pengguna 

dan meningkatkan kualitas aplikasi sosial media tersebut. Dua platform sosial 

media seperti Threads dan X banyak diminati oleh masyarakat. Kedua aplikasi 

sosial media tersebut memiliki banyak fitur yang mirip berdasarkan jurnal yang 

telah dikutip diatas sehingga pembuat layanan harus memiliki strategi cara 

pengembangan dan persaingan untuk menarik pengguna. 
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Dikarenakan keduanya beroperasi di bagian sosial media dan di Indonesia 

mencapai 130 juta pengguna aktif sosial media (Safitri et al., 2024). Berdasarkan 

pada Google Play store X mendapatkan rating 3,2 dengan 22 juta orang yang 

memberi penilaian dan Threads memperoleh rating 4,5 dengan 1 juta orang yang 

memberi penilaian. Maka penulis bermaksud mencari tahu mana yang lebih unggul 

diantara aplikasi X dan Threads jika dilakukan analisis pengalaman pengguna yang 

berdomisili di Indonesia. Dengan melakukan analisis untuk membandingkan 

aplikasi X dan Threads ini juga dapat berguna bagi para pengguna untuk 

mengetahui layanan sosial media yang lebih menarik untuk digunakan. 

Berdasarkan penjelasan informasi diatas, penulis ingin menggunakan metode 

Mecue Questionnaire 2.0 dalam penelitian ini dikarenakan meCue kuesioner yang 

dikembangkan akan dapat menilai banyak aspek yang berhubungan dengan 

pengalaman pengguna. Mecue Questionnaire 2.0 memiliki 5 modul untuk 

mengetahui aspek penilaian dari aplikasi yang akan diteliti. Seperti Modul I yang 

digunakan untuk mengetahui penilaian pengguna terhadap fungsi dan kemudahan 

X dan Threads saat digunakan, Modul II yang digunakan untuk mengetahui 

penilaian pengguna terhadap tampilan, status sosial saat menggunakan aplikasi, dan 

kesetiaan pengguna, Modul III dapat digunakan untuk mengetahui positif atau 

negatif emosi pengguna saat menggunakan X dan Threads, Modul IV digunakan 

untuk mengetahui tingkat loyalitas pengguna dan untuk mengetahui apakah 

pengguna akan menukar aplikasi X dan Threads dengan aplikasi sosial media 

lainnya yang serupa, Modul V digunakan untuk mengetahui penilaian pengguna 

secara keseluruhan terhadap aplikasi X dan Threads. 
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Mengacu pada penjelasan yang telah dijelaskan sebelumnya, peneliti 

menetapkan judul penelitian yaitu “Analisis Komparasi User Experience Pada 

Aplikasi X dan Threads Menggunakan Metode Mecue Questionnaire 2.0”. 

1.2 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini, yaitu: 

1. Untuk memperoleh evaluasi perbandingan pengalaman pengguna dari layanan 

aplikasi sosial media X dan THREADS dengan menggunakan metode Mecue 

Questionnaire 2.0. 

2. Untuk mengetahui keunggulan dari setiap aplikasi sosial media X dan 

THREADS yang diuji berdasarkan 5 modul dari metode Mecue Questionnaire 

2.0. 

1.3 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini, yaitu: 

1. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi evaluasi 

untuk pengembang Aplikasi X dan Threads dalam meningkatkan pengalaman 

pengguna. 

2. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai saran perbaikan Aplikasi X dan 

Threads berdasarkan elemen-elemen yang membutuhkan perbaikan. 

1.4 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah penelitian ini adalah kriteria responden penelitian 

ini yaitu pengguna layanan sosial media yang menggunakan aplikasi THREADS 

dan X dengan rentang usia minimal 18 tahun serta berdomisili di Indonesia. 
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